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Mutri Widiasih.  PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 
PERAKITAN KOMPUTER (GAPEKO) BERBASIS ANDROID PADA 
MATA PELAJARAN PERAKITAN KOMPUTER UNTUK PESERTA 
DIDIK TKJ SMK NEGERI 1 SUKOHARJO.   Skripsi, Surakarta: Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret. Agustus 2017. 
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk (1) membuat game perakitan 
komputer (GAPEKO) berbasis android pada mata pelajaran perakitan komputer 
untuk peserta didik TKJ SMK Negeri 1 Sukoharjo yang dapat mendukung materi 
praktek perakitan komputer (2) mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran 
game perakitan komputer (GAPEKO) berbasis android pada mata pelajaran 
perakitan komputer untuk peserta didik TKJ SMK Negeri 1 Sukoharjo. Media 
pembelajaran GAPEKO ini dikembangkan dengan Adobe Flash Professional CS6 
dan dipublish sebagai file .apk agar dapat diintall dan digunakan pada handphone 
android. Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan model pengembangan 
DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate). Hasil penelitian dan pengukuran 
kelayakan ahli media diperoleh presentase sebesar 78,23% dikategorikan sangat 
layak, ahli materi diperoleh presentase sebesar 91,67% dikategorikan sangat layak, 
dan hasil uji coba pengguna diperoleh presentase 81,35% dikategorikan sangat 
layak. Berdasarkan pada hasil pengukuran kelayakan maka dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran game perakitan komputer (GAPEKO) berbasis android 
pada mata pelajaran perakitan komputer untuk peserta didik TKJ SMK Negeri 1 
Sukoharjo termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan, baik dari aspek 





Mutri Widiasih. DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA GAME 
COMPUTER ASSEMBLY (GAPEKO) ANDROID BASED ON COMPUTER 
ASSEMBLY SUBJECTS FOR STUDENTS TKJ SMK NEGERI 1 
SUKOHARJO. Thesis, Surakarta: Faculty of Teacher Training and Education 
Sebelas Maret University. 
Research and development is aimed to (1) make the game computer assembly 
(GAPEKO) android based on computer assembly subjects for students TKJ SMK 
Negeri 1 Sukoharjo to support the material practice of computer assembly (2) to 
investigate the feasibility of learning media game computer assembly (GAPEKO) 
android based on computer assembly subjects for students TKJ SMK Negeri 1 
Sukoharjo. GAPEKO learning media is developed by Adobe Flash Professional 
CS6 and published as an .apk file to be installed and used on android phone. 
Research and development is carried out with a model of the development of DDD-
E (Decide, Design, Develop, Evaluate). The results of the feasibility study and 
measurement of media expert obtained a percentage of 78.23% is categorized as 
very feasible, material expert obtained a percentage of 91.67% is categorized as 
very feasible, and the test results obtained by a percentage of 81.35% users 
categorized as very feasible. Based on the measurement results feasibility it can be 
concluded that the learning media game computer assembly (GAPEKO) android 
based on computer assembly subjects for students TKJ SMK Negeri 1 Sukoharjo 






Ilmu itu lebih baik daripada harta. Ilmu menjaga engkau dan engkau menjaga 
harta. Ilmu itu penghukum (hakim) dan harta terhukum. Harta itu kurang apabila 
dibelanjakan tapi ilmu bertambah bila dibelanjakan.  
(Ali bin Abi Talib) 
 
Menuntut ilmu adalah taqwa. Menyampaikan ilmu adalah ibadah. Mengulang-
ulang ilmu adalah dzikir. Mencari ilmu adalah jihad. 
(Imam Al Ghazali) 
 
Setiap kali ilmuku bertambah, maka bertambah pula kefahamanku bahwa ternyata 
aku masih bodoh. 
(Imam Syafi’i) 
 
Bila kamu berdo’a dan memohon sesuatu kepada Allah, maka mohonlah dengan 
penuh keyakinan bahwa do’amu akan terkabul. 
(HR. Ahmad) 
 
Tidaklah seorang muslim tertimpa suatu kelelahan., atau penyakit, atau 
kekhawatiran, atau kesedihan, atau gangguan , bahkan duri yang melukainya 
melainkan Allah akan menghapus kesalahan-kesalahannya karenanya.  
(HR. Al-Bukhori no. 5642 dan Muslim no. 2573) 
 
Orang tua adalah pintu surga paling tengah. Kalian bisa sia-siakan pintu itu atau 
kalian bisa menjaganya.  
(Hr. Tirmidzi) 
 
Tekad dan semangat mengalahkan segalanya. 
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